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ZASADY ARMII

Przywrocenie (Reanimated)
Czes¢ profiléw oddzialu posiada dodatkowy wspotczynnik "Przywrocenie” (w skrocie "P"), ktory determinuje liczbg
Przywréconych Punktéow Zycia, przy pomocy czaru Przywotanie! (Czar Rasowy) lub Przywotanie Smierci (Zaklety Czar).

Mistrz Nieumartych (Master Of Undeath)
Jedna Posta¢ w Armii Przemierza Wampiréw musi zostaé nominowana na Mistrza Nieumartych. Na poczatku gry, Mistrzem
Nieumartych jest zawsze Generat.

ZASADY MODELU ARMII

ZASADY GLOBALNE

Z Prochdw w Proch (Ashes to Ashes)

Na koniec fazy, w ktorej Mistrz Nieumartych zostal usunigty jako polegly, kazdy oddziat w Armii, w ktérym znajduje si¢
przynajmniej jeden model z tg zasada, musi zda¢ Test Dyscypliny lub straci liczbe Punktow Zycia réwna réznicy o jaka nie
zdat tego testu, bez mozliwosci skorzystania z jakiejkolwiek ochrony. Tak utracone Punkty Zycia sg rozdzielane wedhg
zasad dotyczacych zasady Niestabilno$¢, jednak nigdy nie moga by¢ przydzielone modelom, ktére nie posiadaja zasady
Z Prochéw w Proch. I10$¢ utraconych Punktow Zycia jest redukowana o 1, jesli na oddzial wplywaja efekty dzialania zasady
Zbidrka Wokot Sztandaru.

Na koniec Tury Gracza, w ktérej Mistrz Nieumartych zostal usuniety jako polegly, mozna wybra¢ nowego Mistrza
Nieumartych. Aby to zrobié, wybierz Posta¢ Maga, ktéry albo posiada zasade Wampiryzm, albo korzysta z Ewokacji.
Wybrana Posta¢ zostaje nowym Mistrzem Nieumartych.

Na poczatku kazdej twojej Tury Gracza, w ktorej Armia nie posiada Mistrza Nieumartych (zostal usuniety z gry, a nowy
Mistrz Nieumartych nie zostat wybrany), kazdy oddziat z przynajmniej jednym modelem z zasadg Z Prochow w Proch musi
po raz kolejny zda¢ Test Dyscypliny lub straci Punkty Zycia, tak jak opisano powyzej.

Brama Podziemi (Gate Of The Netherworld)
Za kazdym razem, gdy model z tg zasadg skutecznie rzuci Powstanie!, po rozpatrzeniu jego efektow, wybierz sprzymierzony
oddzial ze wspoétczynnikiem Przywrécenie, ktory znajduje sie w 12" od Rzucajacego. Wybrany oddziat, lub pojedyncza
Postaé w wybranym oddziale, Przywraca 1 Punkt Zycia. Zaden oddzial nie moze zosta¢ wybrany jako cel tego efektu wiecej
niz dwa razy w ciagu pojedynczej Fazy Magii.

Przebudzenie (X) (Awaken (X))

Model moze Przywrdcié Punkty Zycia oddzialu wymienionego w nawiasie powyzej stanu poczatkowego tego oddziatu.
Jednak, liczebno$¢ oddziatu nie moze zostaé zwigkszona wiecej niz dwukrotnie wzgledem jej stanu poczatkowego lub
powyzej maksymalnego rozmiaru oddziatu, podanego w opisie oddziatu. Stan poczatkowy oddziatu to wielko$¢ oddziatu
podana w Liscie Armii (lub wielko$¢ oddziatu w chwili jego stworzenia).

Aura Nekromancji (Necromantic Aura)
Wszystkie sprzymierzone oddziaty, ktore znajduja si¢ 6" od przynajmniej jednego modelu z tg zasada, redukuje o 1 liczbg
straconych Punktow Zycia wynikajacych z zasady Niestabilno$¢ lub Z Prochéw w Proch.

Przywolanie Smierci (The Dead Arise)

Wyb6r 0-1 na Armie.

Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8)

Zasigg: 12". Typ: Miejscowy. Czas Trwania: Natychmiastowy.

Przyzwij jeden z oddziatdéw wymienionych w zasadzie Przebudzenie (X) Rzucajacego (zadeklaruj, ktory przed rzuceniem).
Przyzwany oddziat posiada tyle Punktow Zycia, ile wymienione jest w jego wspotczynniku Przywrdcenia. Wszystkie modele
muszg zosta¢ umieszczone w Zasiggu Czaru, a przynajmniej jeden model musi zosta¢ umieszczony w punkcie celu.
Wszystkie ulepszenia, poza Grupa Dowodzenia, sa dozwolone. Przyzwany oddziat traci zasad¢ Punktujacy (jesli ja posiadat).

Autonomia (Autonomous)

Oddziat Nieumartych sktadajacy si¢ w catosci z modeli z zasada Autonomia, moze Maszerowaé w normalny sposob, nawet
jesli na oddziat nie wplywaja efekty dziatania zasady Obecno$¢ Dowoddcy sprzymierzonego modelu. Oddziat wcigz musi
wykona¢ Test Dyscypliny, by moéc Maszerowacé, kiedy w 8" od oddziatu znajduje si¢ nieuciekajacy wrogi oddziat.

Widmowa Forma (Ghostly Form)
Model otrzymuje zasady: Magiczne Ataki oraz Widmowy Krok. Do modeli Szeregowych z ta zasada moga dotaczy¢ jedynie
Postacie z zasadg Widmowa Forma.




ATRYBUTY ATAKU

Wampiryzm (X) (Vampiric (X))
W Walce w Zwarciu.
Na koniec kazdej Fazy w Zwarciu sprawdz i rozpatrz nastgpujace efekty, dla wszystkich oddziatéw i Postaci z zasada
Wampiryzm:
- Postacie: Jesli przynajmniej jeden atak z zasada Wampiryzm, wykonany przez Postaé, zada niewybroniong rang, Postaé
moze wykona¢ pojedynczy rzut na Wampiryzm. Jesli rzut jest skuteczny, Posta¢ Odzyskuje jeden Punkt Zycia.

- Oddzialy: Jesli przynajmniej jeden atak z zasada Wampiryzm, wykonany przez Model Szeregowy w oddziale,
spowodowat niewybroniong rang, oddzial moze wykona¢ pojedynczy rzut na Wampiryzm. Jesli rzut jest skuteczny,
oddziat Przywraca jeden Punkt Zycia.

Rzut na Wampiryzm uznaje si¢ za skuteczny, jesli rzut K6 osiggnie X+ (gdzie X jest rowny warto$ci w nawiasie). Jesli
oddziat Iub Posta¢ posiada wiele czgici z tym Atrybutem Ataku i kazda zadata niewybroniona rang, uzyj tylko najwyzszej
warto$ci. Wynik '1' rzutu na Wampiryzm zawsze uznaje si¢ za nieudany, a wynik '6' zawsze za skuteczny. Modele z zasada
Gorujacy otrzymujg modyfikator -2 do rzutu na Wampiryzm.

Niepowstrzymane Laknienie (Unholy Appetite)

W Walce w Zwarciu.

Po Rundzie Walki, w ktorej przynajmniej jeden atak z zasada Niepowstrzymane Laknienie spowodowat, ze wrogi model
stracily przynajmniej jeden Punkt Zycia, wszystkie ataki z zasada Niepowstrzymane Laknienie modeli w tym samym
oddziale muszg przerzuci¢ swoje nieudane rzuty na trafienie do konca nastgpnej Tury Gracza.

ATAKI SPECJALNE

Zniwiarz (Reaper)
Oddziat sktadajacy sic w catosci z modeli pieszych z zasadg Zniwiarz, w czasie Fazy Ruchu ignoruje inne oddzialy podczas
wykonywania ruchu, jednak wciaz podlega zasadzie Przestrzeni pomi¢dzy Oddziatami na koniec swojego ruchu.

Oddzial moze wykona¢ Zamaszysty Atak. Wrogi oddziat otrzymuje 1 trafienie z Silg 5 i Penetracja Pancerza 10 za kazdy
model z zasadg Zniwiarz w oddziale.

CZAR RASOWY

Czar posiada drugg Wzmocniong wersje, ktora jest oznaczona ((pogrubionym zielonym tekstem w podwdéjnym nawiasie))

F?z/ ﬁgzorfii Zasigg Typ Czas Trwania Efekty
R Przywolanie! (Arise!) Rozpatrujac ten czar, wybierz dla kazdego celu jeden
pow z nastgpujacych efektow:
- Modele Szeregowe celu Przywracaja liczbg Punktow
Zycia rdwng wartosci ich Przywrdcenia.
(4+) (28" - Maksymalnie jedna Posta¢ w celu Odzyskuje liczbe
[8+] [6" Aura]  Wzmacniajacy Natychmiastowy Punktéw Zycia rowng wartosci jej Przywrdcenia.

((11+)) ((12" Aura))

Modele z zasadg Gorujacy W czasie pojedynczej Fazy Magii
moga przy pomocy tego czaru odzyskiwac maksymalnie 2

Punkty Zycia.




RODY WAMPIROW

Armia Przymierza Wampir6w moze reprezentowaé jeden z Wampirzych Rodow. Jesli Armia reprezentuje Wampirzy Rdd
kazdy Wampir Hrabia oraz Wampir Dworzanin musi wykupi¢ ulepszenie zwigzane z danym Rodem. Jesli nie opisano
inaczej, wszystkie zasady zwigzane z Wampirem sg stosowane tylko do czesci modelu, ktora wykupila ulepszenie
i nie stosuje si¢ ich do wierzchowcdow.

PRADAWNE MOCE KRWI (Ancient Blood Power)

Kazdy Wampir Hrabia moze posiada¢ Pradawna Moce Krwi, zamiast zwyktej Mocy Krwi. Wszystkie Pradawne Moce Krwi
podlegaja zasadzie 0-1 Wybor na Armie.

WIEZY KRWI (Blood Ties)

Cze$¢ Oddziatow nalezacych do armii Przymierza Wampirdw posiada zwrot "Wigzy Krwi", podany wraz z wymienionym
w nawiasie Wampirzym Rodem. Jesli w armii znajduje si¢ przynajmniej jeden Hrabia Wampiréw lub Dworzanin Wampirow,
ktory nalezy do Rodu Wampiréw wymienionego w nawiasie, dany Oddziat posiada mozliwo$¢ wykupienia dodatkowych
opcji, zwigzanych z danym Rodem Wampirow.

ROD STRIGOI (110pkt)

(Strigoi Bloodline)

Wampir otrzymuje +1 Punkt Zycia, zasady: Nienawi$¢ oraz Odporno$é¢ (4+), nie moze dosiada¢

innego wierzchowca niz Wrzeszczacy Horror i nie moze zostaé wyposazony w zadnego rodzaju

Pancerz. Zaden Wampir Dworzanin nie moze zosta¢ Adeptem Magii. Zaden Wampir Hrabia nie
moze zosta¢ Mistrzem Magii.

A

Wiezy Krwi: Ghule

Dostepne Sciezki: Wampir musi wybra¢ Szamanizm.
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Pradawna Moc Krwi:

Wiadca Ghuli (70pkt)

(Ghoul Lord)

Wampir, jego wierzchowiec i wszystkie Modele Szeregowe w jego oddziale otrzymujg zasade Trujace Ataki. Jesli oddziat, do
ktorego dotaczyl, juz posiada zasade trujace Ataki, wszystkie Modele Szeregowe w oddziale ranig automatycznie przy
skutecznym rzucie z naturalnym wynikiem o 1 mniejszym niz normalnie (tj. 5+, zamiast 6+).

N ROD LAMIA (50pkt)

v ( Lamia Bloodline)

Wampir otrzymuje -1 Atak i zasad¢ Btyskawiczny Refleks. Wrogie oddzialy w kontakcie
podstawek przynajmniej jednym Wampirem Lamia otrzymujg -1 Zreczno$ci. Jesli Wampir nie
jest wyposazony w Ciezkg Zbroje i/lub Tarcze, otrzymuje zasade Dekoncentrowanie. Wyzwania
do Pojedynku, rzucone przez Wampira, muszg (je$li to mozliwe) zosta¢ zaakceptowane przez
Posta¢, chyba ze Dowddca zaakceptuje je jako pierwszy. Wrogie czeSci modelu bez zasady
Ograniczony w Pojedynku z Wampirem otrzymujg -1 Atak.

Wiezy Krwi: Dwor Przekletych
Dostepne Sciezki: Wampir musi wybraé¢ Czarng Magie lub Ewokacje. I @

Pradawna Moc Krwi:

Przykazanie (70pkt)

(Commandment)

Wszystkie Modele Szeregowe w oddziale, do ktérego dotaczyl Wampir, posiadaja swoje
Umiejetnosci Defensywne oraz Umiejgtnosci ofensywne rowne 6.



ROD BRACTWA SMOKOW (45pkt)

(Brotherhood of the Dragon Bloodline)

Wampir otrzymuje +2 Umiejetnosci Defensywnych, Zbroja Pltytowg oraz zasade Mistrz Broni i

moze wykupi¢ dowolng liczbe Broni do Walki w Zwarciu. Wampir, o ile to mozliwe i chyba ze inny

model zrobi to pierwszy, musi przyjmowac¢ wyzwania do Pojedynku oraz musi rzuca¢ wyzwania do

Pojedynku. Zaden Wampir Dworzanin nie moze zostaé Adeptem Magii. Zaden Wampir Hrabia nie
moze zosta¢ Mistrzem Magii.

Wiezy Krwi: Wampiry Rycerze

Dostepne Sciezki: Wampir musi wybra¢ Okultyzm. %

Pradawna Moc Krwi:

Karmazynowa Wscieklosé (130pkt)

(Crimson Rage)

Kazda niewybroniona rana zadana Atakiem w Walce w Zwarciu Wampira przed zastosowaniem zasady wielokrotne Rany,
generuje dodatkowy Atak w Walce w Zwarciu:

- Przydziel i rozpatrz nowe atak przed usunig¢ciem jakichkolwiek polegltych, na tym samym Poziomie Inicjatywy co
ataki, ktore wygenerowaty te ataki.

- Nie mozesz wygenerowa¢ wiecej atakow niz ilo§¢ Punktow Zycia w Puli Zycia przeciwko ktorej przydzielone byty
poczatkowe ataki.

- Nowe ataki nie generuja zadnych dodatkowych atakow.

ROD VON KARNSTEIN (40pkt)

(Von Karnstein Bloodline)

Wampir musi przerzuci¢ nieudane rzuty na Wampiryzm, a obecno$¢ przynajmniej jednego
Wampira Von Karnstein daje +1 do Wyniku kazdej Walki, w ktora sa oni Zaangazowani. Modele
w tym samym oddziale co Wampir Von Karnstein otrzymuja zasade Autonomia. Jesli Wampir
Von Karnstein posiada zasade Obecno$¢ Dowoddcy i/lub Zbiérka Wokdt Sztandaru, zasieg
efektow dziatania tych zasad zostaje zwigkszony o 6".

Wiezy Krwi: Mroczny Powéz
Dostepne Sciezki: Wampir musi wybra¢ Okultyzm lub Ewokacje. % @

Pradawna Moc Krwi:

Wiadca Burzy (110pkt)

(Storm Caller)

Wszystkie oddziaty w 12" od Wampira otrzymuja zasade Trudny Cel (1).

ROD NOSFERATU (darmowe)

(Nosferatu Bloodline)

Wampir otrzymuje -1 Atak oraz -2 Umiejetnosci Ofensywnych i nie moze zosta¢ wyposazony w

Cigzka Zbroje ani Tarcze. Wampir otrzymuje zasady Przebudzenie (Zombie, Szkielety) oraz Brama

Podziemi. Wampir Dworzanin musi zosta¢ Praktykantem Magii, Adeptem Magii lub Mistrzem

Magii. Wampir Hrabia musi zosta¢ Adeptem Magii lub Mistrzem Magii. Wampir zawsze zna Czar
Rasowy jako dodatkowy, do innych znanych mu czaréw.

Wiezy Krwi: Upiory

Dostepne Sciezki: Wampir musi wybraé Ewokacje, Okultyzm lub Kosmologie. %
& X

Pradawna Moc Krwi:
Magia Krwi (75pkt)
(Blood Magic)
Podczas Wybory Czaréw, wybierz Sciezke (moze to by¢ inna Sciezka niz ta, z ktorej model wybiera czary). Kiedy Wampir
lub sprzymierzony Mag w 12" od niego rzuca Czar Rasowy lub jakikolwiek czar z wybranej Sciezki, Warto$¢ Rzucenia Czaru
jest redukowana o 2, ale podczas rzucania czaru jedng Ko$cig Magii, naturalne '1' lub "2' na Ko$ci Magii zawsze powoduje
nieudang Probe¢ Rzucenia, bez wzgledu na modyfikatory Kiedy Wampir lub sprzymierzony Mag w 12" od niego zostanie
Przepetniony Moca, otrzymuje Modyfikator Przepetienia Moca +1.

5



MOCE KRWI

Kazdy Wampir Hrabia oraz Wampir Dworzanin moze posiada¢ unikatowe ulepszenie zwane Wampiryczna Mocg Krwi.
W Armii, ktora nie reprezentuje zadnego Wampirzego Rodu (zwang Armig Niezalezng), wszystkie Moce Krwi podlegaja
zasadzie 0-1 Wybdr na Armie. W Armii reprezentujgcej Wampirzy Rod, wykupi¢ mozna jedynie Moce Krwi danego Rodu,
a te Moce Krwi moga wystgpowaé w Armii dwukrotnie (chyba, Ze zapisano inaczej).

U

AN Z /]
Armia Niezalezna lub Rdd Strigoi

Ogromne Cielsko (70pkt)

(Bestial Bulk)
Tylko modele piesze.
0-1 Wybér na Armie.
Wampir otrzymuje +1 Wytrzymatosci i nie moze wykupié
Zaklecia Broni ani Zaklecia Pancerza. Wampir zmienia
Rozmiar na Duzy i podstawke na 40x40mm. Tak dtugo jak
Wampir znajduje si¢ w oddziale Ghastow, Wampir
otrzymuje zasade Punktujacy. Podczas gry w Zdobycie
Flagi, Wampir otrzymuje zasad¢ Punktujacy (bez wzgledu
czy znajduje si¢ w oddziale Ghastow czy nie).

Latajacy Horror (60pkt)

(Flying Horror)
Tylko modele piesze.
Wampir otrzymuje zasady: Lot (7", 14"), Jednostka Lekka,
Szybki Krok oraz Huragan Skrzydet (patrz oddzial Roje
Nietoperzy).

Armia Niezalezna lub R6d Lamia
Maska Niewinnos$ci (45pkt)
(Mask of Innocent)
Wrogie oddzialy w kontakcie podstawek z przynajmniej
jednym Wampirem posiadajacym Maske Niewinnosci,
otrzymuja -1 Dyscypliny.

Hipnotyzujace Spojrzenie (40pkt)

(Mesmerizing Gaze)
Wampir moze rzucaé Szepty Zastony (Ewokacja) jako
Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8)

Odwieczny Szermierz (80pkt)

(Eternal Duelist)
Wampir musi przerzuci¢ naturalne 'l' rzutdw na trafienie i
na zranienie swoimi Atakami w Walce w Zwarciu.

Lowca Potworéw (45pkt)

(Monster Hunter)
Wampir otrzymuje zasad¢ Wielokrotne Rany (2, przeciwko
Gorujacy).

Armia Niezalezna lub Rdd Von Karnstein
Godzina Wilka (50pkt)
(Hour of the Wolf)
Oddziat Wampira otrzymuje zasade Szybki Krok. Wampir
otrzymuje zasad¢ Przebudzenie (Zombie, Straszliwe Wilki,
Roje Nietoperzy, Wielkie Nietoperze).

Niezlomna Wola (40pkt)

(Unbreakable Will)
Na poczatku kazdej Rundy Walki, wybierz pojedynczy
sprzymierzony oddziat Zaangazowany w t¢ sama Walke co
Wampir (moze to by¢ wlasny oddziat Wampira). Do konca
Fazy w Zwarciu wybrany oddzial otrzymuje zasade
Determinacja.

Armia Niezalezna lub R6d Nosferatu

Wiedza Tajemna (60pkt)

(Arcane Knowledge)
Tylko Magowie.
Wampir zna czar Rasowy, jako dodatkowy do juz znanych.
Czary rzucane przez Wampira otrzymujg +6" Zasiegu.
Efekt ten jest zmniejszony do +3" Zasiegu, jeSli czar
posiada Typ Aura. Efekty tej mocy Krwi nie wplywajg na
Zaklete Czary oraz na czary bez Zasiegu.

Zakazana Sciezka (20pkt)

(Forbidden Path)
Tylko Adepci Magii i Mistrzowie Magii.
Mistrz Magii z t3 Moca Krwi zostaje Adeptem Magii
i korzysta z dwoch roznych Sciezek, do ktorych ma dostep
(zna 2 czar z kazdej $ciezki). Adept Magii z t3 Mocg Krwi
zostaje Praktykantem Magii i korzysta z dwdch réznych
Sciezek, do ktéorych ma dostep (zna 1 czar z kazdej
Sciezki).
Ta Moc Krwi nie moze by¢ potaczona z Artefaktem
Esencja Wolnej Woli.



WYPOSAZENIE SPECJALNE

Zaklecia Bronie

Zbiory Zniwiarza (105pkt)

(Reaper's Harvest)
Zaklecie Broni Reczne;.
Ataki wykonane ta broniag posiadaja zawsze Sile 10
i Penetracj¢ Pancerza 10 i otrzymuja zasady: Boskie Ataki
oraz Magiczne Ataki. Podczas rzutéw na zranienie atakami
wykonanymi ta bronia, uzyj wrogiej Dyscypliny zamiast
Wytrzymatosci.

Prawdziwe Pragnienia (55pkt)

(True Thirst)
Tylko Wampiry Hrabie i Wampiry Dworzanie.
Zaklecie Broni Reczne;.
Ataki wykonane tg bronig otrzymujg +1 Sity +1 Penetracji
pancerza i zasade Magiczne Ataki. Kiedy dzierzyciel
uzywa tej broni, otrzymuje zasade Wampiryzm (3+). Za
kazda niewybroniong ran¢ zadana ta broniag w czasie Fazy
w Zwarciu, na koniec Fazy w Zwarciu Przywro¢ 1 Punkt
Zycia Modeli Szeregowych w oddziale posiadacza. Liczba
Przywréconych Punktéw Zycia w kazdej fazie nie moze
przekroczy¢é  statej  wartosci  Przywrécenia  Modeli
Szeregowych tego oddziatu, ignorujac wszelkie K3 lub K6
(np. Mozesz Przywroéci¢ 4 modele Zombie w czasie jednej
fazy).

Zaklecia Pancerzy
Legenda Czarnego Kréla (110pkt)
(Legend of the Black King)
Zaklecie Zbroi Ptytowej i Cigzkiej Zbroi.
Posiadacz otrzymuje +1 Pancerz i zasad¢ Egida (4+).

Zaklecia Sztandarow

Czarny Sztandar Zagvozda (90pkt)

(Black Standard of Zagvold)
Tylko Straznicy Kurhanéw i Rycerze Kurhanow.
Ataki w Walce w Zwarciu wykonane przez czesci modelu
Modeli Szeregowych bez zasady Ograniczony w oddziale
posiadacza otrzymuja +1 do trafienia. Na poczatku kazdej
Fazy w Zwarciu, je$li oddziat posiadacz jest
niezaangazowany, mozesz wybraé¢ sprzymierzony oddziat
o Klasyfikacji Standardowy Piechota lub oddziat Rycerzy
Kurhandw w 6" od posiadacza. Ataki w Walce w Zwarciu
wykonane przez cze$ci modelu Modeli Szeregowych bez
zasady Ograniczony w wybranym oddziale do konca Fazy
w Zwarciu otrzymuja +1 do trafienia.

Artefakty

Hipnotyzujacy Wisior (100pkt)

(Hypnotic Pendant)
Posiadacz otrzymuje zasad¢ Dekoncentrowanie. Wszystkie
Modele Szeregowe 0 Rozmiarze Standardowy w oddziale
posiadacza otrzymuja zasade Parowanie.

Klejnot Wiecznos$ci (95pkt)

(Eternity Gem)
Tylko Wampiry Hrabie i Wampiry Dworzanie na
Przerazajacej Zjawie lub bez zasady Gorujacy.
Ataki z zasadg Zabojcze Uderzenie i/lub Wielokrotne Rany
wykonane przeciwko posiadaczowi trace te Atrybuty
Ataku. Jednokrotne uzycie. Musi zosta¢ aktywowany kiedy
posiadacz otrzyma pierwsza ran¢ w ciagu gry (po Ochronie
Pancerza). Posiadacz otrzymuje zasade Egida (2+)
przeciwko tej ranie.

Berlo Nekromanty (80pkt)

(Necromantic Staff)
Tylko Magowie.
Dominujacy. Posiadacz otrzymuje zasade Skupianie (1).
Posiadacz morze rzucaé pierwszg Wzmocniong wersje
(6"Aura) Przywolanie! Jako Zaklety Czar Poziom Mocy
(4/8).

Korona Nocy (60pkt)

(Night's Crown)
Tylko modele o Rozmiarze Standardowy.
Ataki w Walce w Zwarciu przydzielone przeciwko
posiadaczowi nie otrzymujg modyfikatora Sity typu +X,
ktéry pochodzi z Broni do Walki w Zwarciu. Ataki w
Walce w Zwarciu nigdy nie mogg rani¢ posiadacza lepiej
niz 4+,

Przekleta Ksiega (50pkt)
(Unholy Tome)
Tylko Magowie.
Dominujacy.
Posiadacz moze rzuca¢ Danse Macabre (Ewokacja) jako
Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8).

Przeklety Medalion (35pkt)

(Cursed Medallion)
Bezposrednio przed bitwg (w czasie kroku 7 Sekwencji
Fazy Wystawiania), wybierz Posta¢, Dowddce lub oddziat
sktadajacy si¢ z pojedynczego modelu w Liscie Armii
przeciwnika. Posiadacz musi przerzuci¢ nieudane rzuty na
trafienie i na zranienie przeciwko wybranemu modelowi.



Postacie
maks. 40%

ORGANIZACJA ARMII

Oddzialy Podstawowe
przynajmniej 25%*

Oddzialy Specjalne Cierpiacy Szybka Smier¢

bez limitu mak 20% maks. 30%

*Limit kategorii oddziatéw Podstawowych zostaje zmniejszony do przynajmniej 20% w Armii bez Wampirzego Rodu.

Wampir Hrabia 330pkt
(Vampire Count)

pojedynczy model

POSTACIE

Rozmiar  Standardowy
Typ Piechota
Podstawka 20x20mm

Globalne R M Ds R Zasady Modelu
" " Nieumarty, Strach, Przebudzenie (Zombie), Autonomia,
6" 12 9 1 .
Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
3 7 5 0
Ofensywne A UO S PP
Wampir Hrabia 5 7 5 2 Wampiryzm (6+)
Opcje Magii: Dodatkowe Opcje: pkt
Musi wybra¢ czary ze Sciezki (wybierz jedna): Jesli jest Generatem, musi wykupi¢ Przywolanie Smierci 25
Moze zosta¢ (tylko jednym):
@ % Praktykantem Magii darmowe
Adeptem Magii 75
Ewokacji Okultyzmu Mist?zem Ma%ii 295
Moze wykupi¢ Wyposazenie Specjalne do 200
(Jes'li Armia reprezentuje ktory$ z Rodow, dostepne  Moze wykupié (tylko jedna):
Sciezki mogg si¢ zmieni¢.) pojedyncza Moc Krwi bez limitu
pojedyncza Pradawng Moc Krwi* bez limitu
Moze wykupié:
Tarcze 5
Lekki Pancerz 5
Ciegzki Pancerz 15
Moze wykupi¢ Bron do Walki w Zwarciu (tylko jedna):
Dwie Bronie 10
Halabarde 20
Wielka Bron 20
Lance 20
Moze dosiada¢ wierzchowca (tylko jednego):
Ko$cianego Rumaka 70
Widmowego Rumaka 125
Przerazajaca Zjawe** 150
Dwor Przekletych 350
Smoka Zombie** 385
Wrzeszczacego Horrora (tylko Strigoi)** 430

*Jesli nalezy do Armii reprezentujacej Rod Wampirow.
**Potworne Zjawy, Wrzeszczace Horrory, Smoki Zombie i ich jezdzcy zaliczaja si¢ do kategorii Postaci.

Dodatkowo, wierzchowce te zaliczaja si¢ do kategorii Szybkiej Smierci.



Wampir Dworzanin 160pkt Rozmiar  Standardowy

(Vampire Count) Typ Piechota
pojedynczy model Podstawka 20x20mm
Globalne R M Ds R Zasady Modelu
" " Nieumarty, Strach, Przebudzenie (Zombie), Autonomia,
6" 12 8 1 .
Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
3 6 4 0
Ofensywne A UO S PP Z
Wampir Dworzanin 4 6 5 2 6  Wampiryzm (6+)
Opcje Magii: Dodatkowe Opcje: pkt
Musi wybraé czary ze Sciezki (wybierz jedna): Moze zosta¢ Sztandarowym Armii 50
Jesli jest Generatem, musi wykupié¢ Przywolanie Smierci 25
@ % Moze zostac¢ (tylko jednym):
. Praktykantem Magii 30
Ewokacji Okultyzmu Adeptem Magii 105
_ ' . Mistrzem Magii* 255
(Jesli Armia reprezentuje ktorys z Rodow, dostgpne  Moze wykupié¢ Wyposazenie Specjalne do 100
Sciezki mogg si¢ zmienic.) Moze wykupi¢ pojedynczg Moc Krwi bez limitu
Moze wykupié:
Tarcze 5
Lekki Pancerz 5
Ciezki Pancerz 10
Moze wykupi¢ Bron do Walki w Zwarciu (tylko jedna):
Dwie Bronie 5
Halabarde 10
Wielka Bron 10
Lance 10
Moze dosiada¢ wierzchowca (tylko jednego):
Ko$cianego Rumaka 65
Widmowego Rumaka 110
Przerazajaca Zjawe** 130
Dwor Przekletych 350

*Tylko Nosferatu.
**Potworne Zjawy i ich jezdzcy zaliczaja si¢ do kategorii Postaci.
Dodatkowo, wierzchowce te zaliczaja si¢ do kategorii Szybkiej Smierci.



Nekromanta 125pkt
(Necromancer)

pojedynczy model

Rozmiar

Standardowy

Typ Piechota
Podstawka 20x20mm

Globalne R M Ds R Zasady Modelu
" " Nieumarty, Brama Podziemi, Przebudzenie (Zombie, Szkielety),
4 8 7 1 I
Praktykant Magii, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
3 3 3 0
Ofensywne A UO S PP Z
Nekromanta 1 3 3 0
Opcje Magii: Dodatkowe Opcje: pkt
Musi wybra¢ czary ze Sciezki (wybierz jedna): Jesli jest Generatem, musi wykupié¢ Przywolanie Smierci 30
Moze zostaé (tylko jednym):
@ @ Adeptem Magii 75
. . Mistrzem Magii 225
Ewokacji Alchemii Moze wykupi¢ Wyposazenie Specjalne do 100
jesli jest Mistrzem Magii do 200
(Jesli Armia reprezentuje ktory$ z Rodow, dostepne  Moze wykupi¢ Lekka Zbroje 5
Sciezki mogg si¢ zmienic.) Moze dosiada¢ wierzchowca (tylko jednego):
Ko$cianego Rumaka 20
Przerazajaca Zjawe (tylko Mistrz Magii)* 100
Woéz ze Zwlokami 340

Krol Kurhandéw 175pkt
(Necromancer)

pojedynczy model

*Potworne Zjawy i ich jezdzcy zaliczaja si¢ do kategorii Postaci.

Rozmiar

Dodatkowo, wierzchowce te zaliczaja si¢ do kategorii Szybkiej Smierci.

Standardowy

Typ Piechota

Podstawka

20x20mm

Globalne R M Ds R Zasady Modelu
" " Nieumarly, Z Prochow w Proch, Nie Jest Przywodca,
4 8 8 1 .. .
Niezywa Tarcza, Nieustraszony
Defensywne PZ UD P

Cigzka Zbroja, Tarcza

Ofensywne A

Krél Kurhanéw 3 5 4 1

Niezywa Tarcza (Unliving Shield)

Zasada Globalna.

Wrogie modele nie mogg przydziela¢ swoich
Atakbw w Walce w Zwarciu przeciwko
Nekromancie tak dlugo, jak moga je przydzieli¢
przeciwko modelowi z zasadg Niezywa Tarcza,
ktéry znajduje si¢ w tym samym oddziale. Ta
zasada nie moze zostaé¢ uzyta, jeSli w tym samym
oddziale znajduje sie¢ model z zasadg Wampiryzm.

Zabojcze Uderzenie, Magiczne Ataki,
Wielokrotne Rany (2, przeciwko Standardowy)

Dodatkowe Opcje:
Moze zosta¢ Sztandarowym Armii
Moze wykupi¢ Wyposazenie Specjalne
Moze wykupi¢ Bron do Walki w Zwarciu (tylko jedna):
Dwie Bronie
Halabarde
Wielka Bron
Lance
Moze dosiada¢ Koscianego Rumaka

10

pkt
50
do 150

10
10
10
40



Upadta Upior 120pkt Rozmiar  Standardowy
(Fell Wraith) Typ Piechota
pojedynczy model Podstawka 20x20mm

g 0-3 Postacie z zasada Zniwiarz na Armie

Ten oddzmi zalicza sig do kategorii Postaci i do kategorii Cierpigcych.

Globalne R M Ds R Zasady Modelu

Nieumarly, Z Prochow w Proch, Terror, Nie Jest Przywodcs,

6" 12 5 ! Jednostka Lekka, Widmowa Forma, Nieustraszony, Strach

Defensywne PZ UD W P

3 4 3 0 Egida (5+), Egida (3+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne

Ataki)
Ofensywne A UO S PP Z
Upadty Upior 3 4 3 10 2 Zniwiarz
Dodatkowe Opcje: pkt
Moze wykupi¢ Wyposazenie Specjalne do 100
Moze wykupi¢ Wielka Bron 10
Moze dosiada¢ wierzchowca (tylko jednego):
Ko$cianego Rumaka 35
Przerazajaca Zjawe* 160

*Traci zasade Egida (3+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne Ataki). Model nie zalicza si¢ dituzej do kategorii
Cierpigcych. Zamiast tego, Przerazajgce Zjawy i ich jezdzcy zaliczaja si¢ do kategorii Postaci. Dodatkowo, wierzchowce te
zaliczaja si¢ do kategorii Szybkiej Smierci.

Banshee 165pkt Rozmiar Standardowy
(Banshee) Typ Piechota
pojedynczy model Podstawka 20x20mm

y 0-3 Postacie z zasada Zniwiarz na Armig
Ten oddzzai zalicza sie do kategorii Postaci i do kategorii Cierpigcych.

Globalne R M Ds R Zasady Modelu

Nieumarly, Z Prochow w Proch, Terror, Nie Jest Przywodca,

6 12 5 1 Jednostka Lekka, Widmowa Forma, Nieustraszony, Strach

Defensywne PZ UD W P

Egida (5+), Egida (3+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne
Ataki)

Ofensywne A UO S PP Z
Banshee 1 3 3 0 3 Zniwiarz, Zawodzenie

Zawodzenie (Wail Of Woe)
Atak Specjalny.
Model z tym Atakiem Specjalnym moze uzywac go jako Atak Strzelecki i jako Atak Specjalny w Walce w Zwarciu.
- jako Atak Strzelecki z zasada Marsz i Strzal: wybierz cel wedlug normalnych zasad dotyczacych Atakéw Strzeleckich.
Atak ten posiada Zasi¢g 8" i zadaje K6+2 trafieni z Sita 4, Penetracjg Pancerza 1 i zasada Magiczne Ataki.
- jako Atak Specjalny w Walce w Zwarciu: atak jest wykonywany na Poziomie Inicjatywy czesci modelu. Zadeklaruj
uzycie Zawodzenia podczas przydzielania atakow. Cel otrzymuje L3+1 trafien z Sita 4, Penetracja Pancerza 1 i zasada
Magiczne Ataki.
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Kosciany Rumak
(Skeletal Steed)

WIERZCHOWCE POSTACI

Standardowy, Kawaleria
25x50mm

Globalne R M Ds Zasady Modelu

g" 16" P Widmowy Krok
Defensywne Pz UD W P

P P P P+2
Ofensywne A UO S PP VA
Kosciany Rumak 1 2 3 0 2 Ograniczony, Magiczne Ataki
Widmowy Rumak Standardowy, Kawaleria
(Spectral Steed) 25x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

ZieT(i)i g 12 P Widmowy Krok, Lot (8", 16"), Jednostka Lekka

Defensywne Pz UD W P

P P P P+l
Ofensywne uo S PP z
Widmowy Rumak 1 2 3 0 2 Ograniczony, Magiczne Ataki
Woéz ze Zwlokami Duzy, Konstrukcja
(Cadaver Wagon) 60x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

4" 8" P Platforma Wojenna, Aura Nekromancji, Wieczna Tutaczka*
Defensywne Pz UD W P

4 P 4  P+2 Odpornosé (4+)
Ofensywne uo S PP z
Umarta Horda 8 1 3 1  Ograniczony
Platforma 4 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (1)
*Patrz oddziat Woz ze Zwlokami.
Dwor Przekletych Duzy, Konstrukcja
(Court of the Damned) 60x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

4 g" p Gorujacy, Strqch, Autonomia, W[dmpwy Krok,

Platforma Wojenna, Grobowe Ozigbienie*

Defensywne Pz UD W

5 5 5
Ofensywne A UO S PP z
Faworyty (2) 2 5 Wampiryzm (6+)
Widmowi Karawaniarze 8 3 Ograniczony, Magiczne Ataki
Platforma 5 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (K6)

*Patrz oddzial Dwor Przekletych.

Wiezy Krwi (Lamia): pkt
Musi wykupié¢ zasade Egida (4+) 75

12



@f@ Przerazajaca Zjawa
o

(Monstrous Revenant)

Ten wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq sig do kategorii Postaci.
Dodatkowo, ten wierzchowiec zalicza sig do kategorii Szybkiej Smierci.

Duzy, Kawaleria
50x50mm

Globalne R M Ds Zasady Modelu
Zier[l(i)a; g ié P Gorujacym, Lot (8", 16"), Strach, Jednostka Lekka
Defensywne Pz UD W
4 P 5
Ofensywne A UO S PP
Przerazajaca Zjawa 4 4 5 2 2 Ograniczony, Przerazajacy Wrzask*

Wielka Przerazajaca Zjawa (Great Monstrous Revenant)

Zasada Globalna.

Przerazajagca Zjawa otrzymuje zasade
Szarza (+1S, +1PP) i zmienia podstawke na 60x100mm

[ﬂ_| Wrzeszczacy Horror 0-1 Wierzchowiec na Armig
*¢%  (Shrieking Horror)

Dodatkowe Opcje: pkt
Moze zosta¢ Wielka Przerazajaca Zjawa 10

Niszczycielska

Gigantyczny, Bestia
100x150mm

Ten wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq sie do kategorii Postaci.
Dodatkowo, ten wierzchowiec zalicza sig do kategorii Szybkiej Smierci.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
Zienljée; g ig P Lot (8", 16™), Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
6 4 6 0 Odpornos¢ (5+)
Ofensywne A UO S PP Z
Wrzeszczacy Horror 4 4 5 2 2 Ograniczony, Przerazajacy Wrzask*

*Patrz oddziat Wrzeszczacy Horror.

Eﬁ) Smok Zombie 0-1 Wierzchowiec na Armig
Vi
g

Gigantyczny, Bestia

(Monstrous Revenant) 50x100mm
Ten wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq sie do kategorii Postaci.
Dodatkowo, ten wierzchowiec zalicza si¢ do kategorii Szybkiej Smierci.
Globalne R M Ds Zasady Modelu
Zlenlj;i g 1421 P Lot (7", 14"), Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W
6 4 6 3 Odpornos¢ (6+), Dekoncentrowanie
Ofensywne A UO S PP z
Smok Zombie 5 4 6 3 2 Ograniczony, Zionigcie (Toksyczne Ataki)
Dodatkowe Opcje: pkt
Moze zosta¢ Kolosalnym Smokiem Zombie 100
Kolosalny Smok Zombie Gigantyczny, Bestia
(Ancient Dragon) 100x150mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
ZieT(i)a; g ﬁ P Lot (7", 14"), Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
6 5 6 Odpornoé¢ (6+), Dekoncentrowanie
Ofensywne uo S PP Z
Kolosalny Smok Zombie 5 5 6 3 2 Ograniczony, Zionigcie (Toksyczne Ataki)
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ODDZIALY PODSTAWOWE

Zombie 115pkt

(Zombies)

20 modeli, mozna doda¢ do 60 modeli po 5pkt/model.

0-4 Oddziaty na Armie

Rozmiar

=

Standardowy
Typ Piechota
Podstawka 20x20mm

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
4" 8" 2 2K6+4  Punktujgcy, Nieumarly, Z Prochéw w Proch, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
1 1 3 0
Ofensywne A UO S PP VA
Zombie 1 1 3 0
Dodatkowe Opcje: pkt
Po jednym modelu mozna mianowac na:
Muzyka 20
Chorazego 20
=— Szkielety 150pkt % Rozmiar  Standardowy
(Skeletons) Typ Piechota
20 modeli, mozna doda¢ do 40 modeli po 10pkt/model. Podstawka 20x20mm
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
4" 8" 4 K6+4 Punktujacy, Nieumarly, Z Prochw w Proch, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
1 2 3 0 Lekka Zbroja, Tarcza
Ofensywne A UO S PP z
Szkielet 1 2 3 0
Dodatkowe Opcje: pkt
Moga wykupié¢ Bron do Walki w Zwarciu (tylko jedno):
Widcznie 1/model
Halabardy 1/model
Po jednym modelu mozna mianowac na:
Dowodce 20
Muzyka 20
Chorazego 20
- moze wykupi¢ Zaklecie Sztandaru bez limitu
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Ghule130pkt K}:g Rozmiar  Standardowy
(Ghouls) Typ Piechota

10 modeli, mozna doda¢ do 30 modeli po 17pkt/model. Podstawka 20x20mm
——  0-4 Oddzialy na Armig
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
g 6 K6+4 Punk?ujgcy, N1e_umarly, Z Prochéw w Proch, Pierwszy
Podniesiony, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
1 3 4 0
Ofensywne A UO S PP
Ghul 2 3 3 0 4 Trujace Ataki, Niepowstrzymane Laknienie
Dodatkowe Opcje: pkt
Pierwszy Podniesiony (First Raised) Jeden model mozna mianowa¢ na Dowddce 20
Zasada Globalna.
Dowddca oddziatu Ghuli otrzymuje zasade Szybka  Wiezy Krwi (Strigoi): pkt
Reorganizacja. Moga wykupié¢ zasade Straz Przednia* 2/model
*0-35 Modeli na Armi¢. Wampiry Strigoi, ktére dotaczyly do
oddziatu, otrzymuja zasade Straz Przednia.
1 Chmary Nietoperzy 105pkt Rozmiar  Standardowy
(Bat Swarm) Typ Bestia
2 modele, mozna doda¢ do 8 modeli po 30pkt/model. Podstawka 40x40mm
——  0-4 Oddzialy na Armig
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
Ziemia 1" 2" 3 K644 Nieumarty, Z Prochdw w Proch, Lot (6", 12"), Harcownicy,
Lot 6" 12" Huragan Skrzydet, Nieustraszony, Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
4 3 2 0 Dekoncentrowanie, Trudny Cel (1)
Ofensywne A UO S PP z
Chmara Nietoperzy 4 3 2 0

Huragan Skrzydel (Storm of Wings)

Zasada Globalna.

Wrogie oddziaty w kontakcie podstawek z przynajmniej jednym modele z zasadg Huragan Skrzydet otrzymuje -1
Umiejetnosci Ofensywnych i -1 Umiejgtnosci Defensywnych.
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ODDZIALY SPECJALNE

Straszliwe Wilki 80pkt l
) @’ (Dire Wolves) V
.E@M 5 modeli, mozna doda¢ do 10 modeli po 11pkt/model.
0-5 Oddziatéw na Armig

Rozmiar Standardowy
Typ Bestia
Podstawka 25x50mm

Oddziat przynajmniej 8 modeli Straszliwych Wilkow zalicza si¢ do kategorii Oddziatow Podstawowych.

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
9" 18" 3 K3+4 Nieumartly, Z Prochow w Proch, Straz Przednia, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
1 3 3 0
Ofensywne A UO S PP VA
Straszliwy Wilk 1 3 3 0 3 Niszczycielska Szarza (+18S, +1PP)

Dodatkowe Opcje:

pkt

Jeden model mozna mianowac¢ na Dowodce 20

Straznicy Kurhanéw 175pkt
9"@’ (Barrow Guard) %

.EE.’#‘F.,@ 15 modeli, mozna dodaé do 25 modeli po 22pkt/model.

Rozmiar Standardowy
Typ Piechota
Podstawka 20x20mm

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
o ogn 7 K344 Punktujgcy, Nieumarly, Z Prochéw w PrQCh, _
Straz Przyboczny (General, Krol Kurhandw) , Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
1 3 4 0 Ciezka Zbroja
Ofensywne A UO S PP z
Straznik Kurhanéw 1 3 4 1 3 Zabdjcze Uderzenie, Magiczne Ataki,

Wielokrotne Rany (2, przeciwko Standardowy)

Dodatkowe Opcje:
Moga wykupi¢ (tylko jedno):
Tarcze
Halabardy
Wielkie Bronie
Po jednym modelu mozna mianowac na:
Dowodce
Muzyka
Chorazego
- moze wykupi¢ Zaklecie Sztandaru

16

pkt

2/model
4/model
5/model

20
20
20
bez limitu



Rycerze Kurhandw 170pkt K;)—;g Rozmiar  Standardowy
”@’ (Barrow Knights) Typ Kawaleria

.aﬁéma 5 modeli, mozna doda¢ do 10 modeli po 48pkt/model. Podstawka 25x50mm
0-4 Oddziaty na Armie
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu

Punktujacy, Nieumarly, Z Prochéw w Proch, Widmowy Krok,

8" 16" 7 K3+2 -
Nieustraszony

Defensywne PZ UD W P
1 3 4 2 Cigzka Zbroja, Tarcza
Ofensywne A UO S PP VA
, Lanca, Zabojcze Uderzenie, Magiczne Ataki,
Rycerz Kurhanow 1 3 4 ! 3 Wielokrotne Rany (2, przeciwko Standardowy)
Kos$ciany Rumak 1 2 3 0 2 Ograniczony, Magiczne Ataki
Dodatkowe Opcje: pkt
Po jednym modelu mozna mianowac na:
Dowodce 20
Muzyka 20
Chorazego 20
- moze wykupi¢ Zaklecie Sztandaru bez limitu
o L GhaSty 160pkt Rozmiar Duzy
% = (Ghasts) Typ Piechota
.@pm 3 modele, mozna doda¢ do 7 modeli po 95pkt/model. Podstawka 40x40mm
0-5 Oddziatéw na Armie
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
6" 12" 5 K3+1 Nieumarty, Z Prochow w Proch, Strach, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
3 3 5 0 Odpornos¢ (5+)
Ofensywne A UO S PP VA
Ghast 3 3 4 1 2 Trujace Ataki, Niepowstrzymane Laknienie
Dodatkowe Opcje: pkt
Jeden model mozna mianowa¢ na Dowddce 20
. Wielkie Nietoperze 90pkt Rozmiar  Standardowy
é (Great Bats) Typ Bestia
.E%pne 2 modele, mozna doda¢ do 7 modeli po 15pkt/model. Podstawka 40x40mm
0-4 Oddziaty na Armie
Globalne R M Ds. 0 Zasady Modelu
Ziemia 1" 2" 3 K3+1 Nieumarty, Z Prochéw w Proch, Lot (9", 18"), Harcownicy,
Lot 9" 18" Nieustraszony, Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
2 3 3 0 Trudny Cel (1)
Ofensywne A UO S PP Z
Wielki Nietoperz 2 3 3 0
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S

Woz ze Zwlokami 350pkt
(Cadaver Wagon)

o POjedynczy model

=

0-2 Oddziaty na Armie

Rozmiar Duzy
Typ Konstrukcja
Podstawka 60x100mm

Globalne R M Ds Zasady Modelu
g 5 Niepmarly, Z Prochow w Proch,. Aura Nekromqncji, Platforma
Wojenna, Wieczna Tutaczka, Nieustraszony, Nie Jest Przywodca
Defensywne PZ UD W P
4 3 4 2 Odpornos¢ (4+)
Ofensywne A UO S PP
Woznica 1 3 3 0
Umarta Horda 8 1 3 0 Ograniczony
Platforma 4 1 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (1)

Wieczna Tulaczka (No Rest for the Wicked)
Zasada Globalna.

Wszystkie Modele Szeregowe w sprzymierzonych oddziatach, ktore znajduja si¢ w 6", otrzymuja zasade Odpornos¢ (6+).
Ghasty w sprzymierzonych oddziatach, ktore znajduja sie w 6", otrzymujg zasade Odporno$¢ (4+).

Dodatkowo, wszystkie Modele Szeregowe w sprzymierzonych oddziatach, ktore znajduja si¢ w 6", otrzymujg zasade
Odpornos¢ (+1, maks. 5+) w czasie swojej pierwszej Rundy Walki.

N Q Dwor Przekletych 310pkt

(Court of the Damned)

.aﬁ#ne pojedynczy model

0-2 Oddziaty na Armi¢

Rozmiar Duzy
Typ Konstrukcja
Podstawka 60x100mm

Globalne R M Ds Zasady Modelu
g 7 Nieumarly, Qérgquy, SFrach, Widmowy Krok, Platforma Wojenna,
Grobowe Ozigbienie, Nieustraszony, Nie Jest Przywodca
Defensywne PZ UD W P
5 5 5 2
Ofensywne A UO S PP
Faworyta (3) 2 5 5 2 Wampiryzm (6+)
Widmowi Karawaniarze 8 2 3 0 Ograniczony, Magiczne Ataki
Platforma 5 2 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (K6)

Grobowe Ozig¢bienie (Chill of the Grave)
Zasada Globalna.

Wrogie Oddziaty, ktére znajduja si¢ w 6" od
przynajmniej jednego modelu z ta zasads,
otrzymuja -2 Umieje¢tnosci Defensywnych i -2

ZrgeznoScli

Wiezy Krwi (Lamia): pkt
Musi wykupi¢ zasade Egida (4+) 90
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o é | Otltarz Nieumarlych 365pkt Rozmiar Duzy
(Altar Of Undeath) Typ Konstrukcja
.Eﬁ:na pojedynczy model Podstawka 50x100mm
0-2 Oddziaty na Armie
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
g" g 5 1 Nieumarly, Z Prochow w Proch, Gérujacy, Terror, Szybki Krok,
Widmowy Krok, Bicz Dusz, Nieustraszony, Strach
Defensywne PZ UD W P
5 3 5 2 Odpornos¢ (4+)
Ofensywne A UO S PP VA
Mistrz 1 3 3 0 3 Aura Nieumartych
Widmowe Rumaki 8 2 3 0 2 Ograniczony, Magiczne Ataki
Platforma 5 2 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (K6)

Bicz Dusz (Lash of Souls)
Model moze rzuca¢ Pentagram Bolu (Okultyzm) jako Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8).

Aura Nieumarlych (Aura of Undeath)

Atak Specjalny.

W czasie Fazy Strzelania, cz¢$¢ modelu moze wykona¢ Atak Strzelecki, ktorego celem tego Ataku Strzeleckiego sa
wszystkie wrogie oddziaty w 12" od modelu (wliczajac te Zaangazowane w Walke, poza Strefa Przednia i/lub poza Linig
Widzenia. Ten atak moze zosta¢ wykonany rowniez, gdy Ottarz Nieumartych jest Zaangazowany w Walke. Kazdy cel
otrzymuje K6 trafien z Sitg réwna numerowi obecnej Tury Gry i Penetracja Pancerza 2.

N | Mroczny Powdz 430pkt Rozmiar Duzy
é (Dark Coach) Typ Konstrukcja
.aﬁ%ma pojedynczy model Podstawka 50x100mm
0-2 Oddziaty na Armig

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu

g g 7 1 Nieumarty, Strach, Szybki Krok, Widmowy Krok,

Przeklety Przewodnik, Nieustraszony

Defensywne PZ UD W P

5 3 5 4 Egida (4+)
Ofensywne A UO S PP z
Woznica 2 3 3 10 2 Wielka Bron, Magiczne Ataki
Wampir 4 6 5 2 6  Wampiryzm (3+)
Nieumarty Rumak (2) 1 3 4 1 2 Ograniczony
Platforma 5 2 Nieozywiony, Trafienia z Uderzenia (K6+1)

Dodatkowe Opcje: pkt

Przeklety Przewodnik (Unholy Conduit) Moze wykupi¢ Przedtuzony Dyszel 15
Zasada Globalna.
Sprzymierzone oddziaty w 6" od modelu otrzymujg  wiezy Krwi (Von Karnstein): pkt
zasadg Autonomia. Musi wykupi¢ zasad¢ Determinacja 15

Przedluzony Dyszel (Extended Chassis)

Zasada Globalna.

Mroczny  Powo6z  zmienia Podstawke na
100x150mm, a Nieumarty Rumaki posiadaja Atak
réwny 2.
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CIERPIACY

Gromady Duchow 160pkt Rozmiar  Standardowy
(Phantom Host) Typ Piechota
2 modele, mozna doda¢ do 3 modeli po 75pkt/model. Podstawka 40x40mm
0-2 Oddziaty na Armig, 0-6 Modeli na Armi¢
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
" " Nieumarty, Z Prochow w Proch, Strach, Widmowa Forma,
6 12 4 1 .
Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
Egida (5+), Egida (2+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne
4 3 3 0 :
Ataki)
Ofensywne A UO S PP Z
Gromada Duchdw 4 3 3 1
Upi(_)ry 180pkt Rozmiar  Standardowy
(Wraiths) Typ Piechota
5 modeli, mozna doda¢ do 5 modeli po 40pkt/model. Podstawka 20x20mm
0-2 Oddziaty na Armig
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
Nieumarty, Z Prochdw w Proch, Terror, Jednostka Lekka, Mag
6" 12" 5 1 Konklawe (dwa sposrod: Skrzydto Kruka, Zwodnicze Pigkno -
Czarna Magia, Przyspieszenie Godziny - Ewokacja) ,
Nieustraszony, Strach
Defensywne PZ UD W P
Egida (5+), Egida (3+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne
1 3 3 0 X
Ataki)
Ofensywne A UO S PP VA
Upiér 2 3 3 10 2  Wielka Bron, Zniwiarz

Wiezy Krwi (Nosferatu pkt
Moga mianowa¢ jeden model na Dowodce 120
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Widmowi Lowey 190pkt Rozmiar  Standardowy
(Spectral Hunters)
5 modeli, mozna doda¢ do 5 modeli po 38pkt/model.
0-2 Oddziaty na Armie

Typ Kawaleria
Podstawka 25x50mm

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
Nieumarty, Z Prochow w Proch, Terror, Jednostka Lekka, Mag
8" 16" 5 1 Konklawe (dwa sposrod: Skrzydto Kruka - Czarna Magia, Szepty
Zastony - Ewokacja, Postrzeganie Sify - Kosmologia), Widmowa
Forma, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
Egida (5+), Egida (3+, przeciwko atakom bez zasady Magiczne
1 3 3 1 X
Ataki)
Ofensywne A UO S PP z
Widmowy Lowca 2 3 3 10 2  Wielka Bron, Ogniste Ataki
Widmowy Rumak 1 2 3 0 2 Ograniczony, Ogniste Ataki

Wiezy Krwi (Nosferatu pkt
Moga mianowac¢ jeden model na Dowodce 120
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SZYBKA SMIERC

Wrzeszczacy Horror 490pkt Rozmiar  Gigantyczny
(Shrieking Horror) Typ Bestia
pojedynczy model Podstawka 100x150mm

0-2 Oddziaty na Armie
0-1 Oddziat na Armig jesli zawiera Posta¢ na wrzeszczacym Horrorze

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
Ziemia 6" 12" 4 1 Nieumarty, Z Prochéw w Proch, Lot (8", 16"), Nieustraszony,
Lot 8" 16" Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
6 4 6 0 Odpornos¢ (6+)
Ofensywne A UO S PP Z
Wrzeszczacy Horror 4 4 5 2 2 Przerazajacy Wrzask

Przerazajacy Wrzask (Chilling Shriek)
Atak Specjalny.
Model z tym Atakiem Specjalnym moze uzy¢ go jako Atak Strzelecki lub jako Atak Specjalny w Walce w Zwarciu.
- jako Atak Strzelecki z zasadg Marsz i Strzal: Wybierz cel wykorzystujac podstawowe zasady Atakow Strzeleckich.
Atak posiada Zasieg 8".
- jako Atak Specjalny w Walce w Zwarciu: Atak jest wykonywany na Poziomie Inicjatywy cze$ci modelu. Zadeklaruj
uzycie Przerazajacego Wrzasku podczas przydzielania atakow. Jesli ma zostaé uzyty, czes¢ modelu nie wykonuje
swoich Atakéw w Walce w Zwarciu. Wybierz pojedynczy oddziat w kontakcie podstawek jako cel.

Bez wzgledu na to, czy atak jest wykonywany jako Atak Strzelecki, czy Atak w Zwarciu, Przerazajacy Wrzask zadaje 1
trafienie za kazdy Punkt Zycia, jaki aktualnie posiada model z Przerazajacym Wrzaskiem. Te trafienia zawsze posiadaja Site
10, Penetracje Pancerza 10 i zasad¢ Magiczne Ataki. Wykonujac rzuty na zranienie tymi atakami, uzyj Dyscypliny celu
zamiast Wytrzymatos$ci.

Wampiry Rycerze 240pkt Y’\M/g Rozmiar  Standardowy
(Vampire Knights) Typ Kawaleria
3 modele, mozna doda¢ do 3 modeli po 90pkt/model. Podstawka  25x50mm
0-2 Oddziaty na Armig
Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
™14t T 1 Punktujacy, Nieumarty, Strach, Autonomia, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
2 5 4 2 Ciezka Zbroja, Tarcza
Ofensywne A UO S PP z
Wampir Rycerz 2 5 5 2 5  Lanca, Wampiryzm (6+)
Nieumarty Rumak 1 3 4 1 2 Ograniczony
Dodatkowe Opcje: pkt
Po jednym modelu mozna mianowac na:
Dowodce 20
Muzyka 20
Chorazego 20
- moze wykupi¢ Zaklecie Sztandaru bez limitu
Wiezy Krwi (R6d Bractwa Smoka): pkt

Musza wykupi¢ Zbroje Ptytowa (model) oraz zasade
Niszczycielska Szarza (+1A) (Wampir Rycerz) 25/model
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Skrzydlaci Zniwiarze 320pkt Rozmiar Duzy
(Winged Reapers)
2 modele, mozna doda¢ do 2 modeli po 180pkt/model. Podstawka 50x75mm
0-2 Oddziaty na Armie

Typ Piechota

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
Ziemia 6" 12" 10 K3 Nieumarty, Z Prochdw w Proch), Lot (6", 12"), Strach,
Lot 6" 12" Aura Nekromancji, Nieustraszony, Szybki Krok, Jednostka Lekka
Defensywne PZ UD W P
4 5 5 2
Ofensywne A UO S PP z
Skrzydlaty Zniwiarz 4 5 5 2 4 Zabojcze Uderzenie
Dodatkowe Opcje: pkt
Moga wykupié Bron do Walki w Zwarciu (tylko jedno):
Dwie Bronie 15/model
Halabardy 15/model
(Varkolak) Typ Bestia

pojedynczy model
0-3 Oddziaty na Armi¢

Podstawka 50x50mm

Globalne R M Ds 0 Zasady Modelu
8" 16" 7 1 Nieumarty, Strach, Autonomia, Straz Przednia, Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
4 5 5 0 Odpornos¢ (4+)
Ofensywne A UO S PP z
Warkolak 5 5 6 3 4 Wampiryzm (3+), Nienawi$¢
ey iy e 2
3 modele, mozna doda¢ do 5 modeli po 80pkt/model. Podstawka 40x40mm
0-3 Oddziaty na Armie
R M Ds 0 Zasady Modelu
Ziemia 6" 12" 8 K3 Nieumarty, Lot (9", 18")_, Strach, Autonomia, Szat, Nieustraszony,
Lot 9" 18" Jednostka Lekka, Szybki Krok
Defensywne PZ UD W P
3 3 4 0
Ofensywne A UO S PP z
Wampirzy Pomiot 3 4 5 2 4 Wampiryzm (6+), Skupienie Bitewne

Dodatkowe Opcje: pkt
Jeden model mozna mianowa¢ na Dowodce 20
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